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TE HARA GANADOR 
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¡Prepárate!, porque este número está dirigido casi íntegramente a todos los 
fanáticos como tú, de Mortal Kombat 3, Killer Instinct 2 y la gran novedad; 


Street Fighter Zero 2. 


Bueno, si eres uno de los no tan fanáticos, tenemos toda la información que 
necesitas y esperas, porque el mundo de Nintendo, tiene mucho para 
investigar y mostrar, a si es que, no te preocupes. 
Aunque para esto tengamos una sección al final de la revista, te adelanto que 
el próximo número, cómo éste, está de no perdérselo, debido a que 
editaremos el material de nuestra visita a la gran feria internacional "E3 de 
Los Angeles 1996", donde te enterarás de lo que viene. 
Es tiempo de despedirme y recordarte una vez más que... Revista Club 
Nintendo tiene ¡El Secreto del Poder! 
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Hasta la próxima. 
El Editor 
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Pienso que la secuela de 
Donkey Kong Country, es bas- 
tante entretenida y un poco 
mejor a su precesor. Aunque 
muchas cosas se conservaron, 
como por ejemplo, los fondos, 
sus espectaculares gráficos, 
etc., pero lo más importante, a 
mí juicio, es que se mantiene 
algo genial: Su forma de entre- 
tener al videojugador. Y ya que 
estamos en esto, ¿por qué cam- 
biaron el título de Diddy Kong's 
Quest a Diddy's Kong Quest? 





ARTURO GARCIA MENDEZ 


En realidad, DKC, tanto el prime- 
ro como el segundo, han causa- 
do gran revuelo entre los 
videojugadores debido a sus 
grandes gráficos y forma de en- 
tretener, su espectacular música 
y uno que otro detalle, que sim- 


plemente atrae mucno a cual- 
quier persona. Por otro lado y 
para no meternos en cosas gra- 
maticales, sólo te comentaremos 
que el primer nombre significa 
"El reto de Diddy Kong” y el se- 
gundo algo así como "el gigan- 
tesco reto de Diddy", pero tam- 
bién en un juego de palabras 
uniendo Kongquest, suena como 
conquest (conquista) lo cual sig- 
nifica además "la conquista de 
Diddy". Incluso todas las revis- 
tas norteamericanas al ser avi- 
sadas telefónicamente de este 
cambio, cometieron el error de 
ponerlo como  "Diddy's 
Conquest". 


Querido Dr. Mario: ¿Qué dice 
Cranky a Diddy en DKC2, des- 
pués de "The End". Es algo como 
una clave, pero no lo entiendo 
porque no domino el inglés. 

Su amigo lector ++ 1997. 


GABRIEL 


Lo que dice Cranky a Diddy, es 
la clave para el Music Test y el 
Cheat Mode (los cuales ya publi- 
camos). Cuando estás en Cheat 
Mode debes poner claves usan- 
do los botones A, B, X, Y, R L; si 
descubres alguna clave, mánda- 
la cuanto antes para publicarla. 
Nosotros ya estamos buscándo- 
las. 


En ocasiones publican fotos 
engañosas, las cuales nos con- 
funden, como por ejemplo, en 
el fondo de una de ellas, se al- 
canzaba a ver un TV con SSF2 
cuando apenas salía en Arca- 
de y era imposible tenerlo en 
formato casero o cuando anali 


9 


| e, 
(0) 


zaron MKII de GB y pusieron 
fotos de lo que parecía ser una 
película y como ustedes han 
dicho "pocas cosas son por 
coincidencia", esas fotos las 
publican para que los lectores, 
al no saber de qué se tratan, 
escriban preguntando y uste- 
des, al tener de antemano una 
respuesta, aseguran un espa- 
cio en la próxima sección de 
Dr. Mario ¿qué tal si en lugar 
de esto, mejor explican en una 
nota sencilla lo referente a la 
información que pueda ser 
engañosa y aprovechar mejor 
el espacio del DOC? 


FACE DOWN 


Antes que nada recuerda que 
hacemos una revista 
interactiva, donde la parte más 
importante son las cartas de 
lectores como tú. Hay muchas 
cosas que hemos hecho y que 
no las decimos porque no que- 
remos sonar presuntuosos (o 
mejor dicho presumidos) ya 
que sólo lo hacemos porque 
nos gusta poner más creativi- 
dad y más ganas a todo lo que 
hacemos. Por ejemplo, sólo 3 
lectores se dieron cuenta de 
que nuestros cursos 
Nintensivos iniciaban con la le- 
tra del título que analizábamos. 
O también que el fondo de los 
análisis tienen fotos del mismo 
título y muchas cosas más. 
Sabemos que nuestros lectores 
son muy observadores, pero 
nunca hemos publicado una 
foto engañosa. Una de nuestras 
políticas editoriales es nunca 
incluir fotos de los juegos que 
hayan sido retocadas con ex- 
cepción de los mapas. Incluso 
la carta de Diddy's Kong Quest, 
nosotros no lo hicimos con la 
intención de que nos pregun- 
taran, pero siempre hay alguien 
que lo ve con más detalle. 


Hace varios números hablamos de un truco para hacer 
aparecer el Sound Test y una opción rara llamada “Cheat 


Mode” en este juego y en esa ocasión nos preguntamos 


¿Y esto, para qué sirve?. Bueno, pues ya hemos averigua- 


do qué onda con esto por lo que les daremos un par de 


códigos, pero antes recordaremos cómo se hace el pri- 
mer truco por si alguien no tiene esa revista (sí, ya sa- 
ben: nuestro pretexto de siempre). 


Para empezar, este 
truco tendrás que 
hacerlo en un ar- 
chivo nuevo, así 
que si tu curiosi- 
dad es muy grande 
y tienes los 3 ar- 
chivos ocupados 
tendrás que sacrifi- 


Ahora, señala la 
opción de “Two 


Play Contest” y ahí 


marca 5 veces ha- 
cia abajo, en tu 
control pad, si lo 
haces bien apare- 
cerá la opción de 


“Sound Test”, des- 
pués repite la 
operación (ahí 
marca 5 veces ha- 
cia abajo, en tu 
control pad) y así 

- harás aparecer la 
opción de “Cheat 
Mode”. 


Seguramente tu has tenido algu- 
nos problemas con este juego, ya 
que no es muy fácil, pero por si 
ya estás muy desesperado, a conti- 
nuación te daremos un truco que 
te ayudará mucho. 


En la primera escena avanza hasta 

que llegues al mueble que se ve 

en el mapa (donde está la cubeta 

con los soldados de plástico), 

ubícate en el cajón de abajo, exactamente deba- 

jo de la cubeta de los soldaditos (tal como se 

muestra en el mapa) y ahí agáchate por unos 6 
ó 7 segun- 
dos, si lo 
haces bien 
verás que 
la estrella 
donde se 
muestra 


Ahora, señalando esta opción presiona la Sa se- 


B, A,>,»D, A, A, A, X 


cuencia: 


Si lo haces bien oi- 
rás a Diddy y a Di- 
xie hacer un soni- 
do y con esto ya 
no aparecerán Ba- 
rriles DK en el 
juego (de esos de 
los que rescatas a 
Dixie o Diddy). 


Otro código es el 
siguiente: señalan- 
do la opción de 
“Cheat Mode” 
presiona la siguien- 
te secuencia: 


Y, A, Select, ra A Y. 


Esto te permitirá empezar con 50 vidas de reserva. 


tu energía comienza a girar. 


Ahora, si te golpea algún enemigo VWoddy se quejará pero no perderá nada 
de energía. Para saltarte de nivel simplemente tendrás que presionar Start 
para poner pausa y después presionar Select. 





TATUAJES AUTOADHESIVOS 
- KILLER INSTINCT 2 


INSTRUCCIONES e 


El sector de la piel donde lo apliques debe estar muy limpia, seca y sin vellos. 





No aplicar en pieles sensitivas o cerca de los ojos. 


1 -Desprende la cubierta transparente que 4 -Espera alrededor de 30 segundos para 
cubre el tatuaje. retirar la cubierta trasera del tatuaje, 

2 -Ponte el tatuaje en la zona deseada, el lado 5 -Limpia el tatuaje suavemente con agua. 
descubierto debe quedar hacia abajo y Ahora solo debes dejar que se seque bien. 
presiónalo firmemente. 


PARA REMOVERLO: puedes quitártelo con 
3 -Frota la cubierta trasera del tatuaje cinta adhesiva, alcohol o aceite para niños. 
cuidadosamente, sin dejar de presionar, con 
una esponja húmeda. 





1 ¡VENEL PROXIMO NUMERO, AS TATUAJES CON MAS PERSONAJES! 


































































































































































































Desde que salió Street Fighter, CAPCOM /, 
a trabajado mucho en el desarrollo de este 
tipo de juegos; el que revolucionó fue 
obviamente el Street Fighter Il y desde 
entonces se han perfeccionado técnicas, 
creado nuevos estilos de gráficas, cuidando 
hasta el último detalle buscando siempre el 
equilibrio entre las cualidades de los 
personajes, y ahora para deleite de todos 

sl CAPCOM 
E el n=: 747 lo yA 
Seguramente para cuando estés leyendo esto 
ya estará en cartelera la película de - 
STREET FIGHTER THE MOVIE 
(sí la de animación japonesa), entonces te 
darás cuenta de cómo STREET FIGHTER 





STREET FIGHTER ZERO 2 tiene más 
detalles de la película como el escenario 
donde pelea Ryu vs Sagat y muchos otros 

| que veras en las fotografías. 

















A Para recuperarte cuando te Esto funcina con todos los 
golpean ejecuta la siguiente peleadores. 
secuencia: 




























SELECCION 





| 
ll quieres jugar, ah " 
| EE el bot: 





Vi ] ' 








«después selecciona el 
peleador que quieras 


De listo! el escenario en el 
- que peleas tú lo 
seleccionaste. 
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Los movimientos que están en este tipo de marcos son los 
SUPER COMBOS NORMALES y para poder ejecutarlos es 
necesario que cuando menos tengas un nivel lleno de la barra 
de poder (de la parte inferior de la pantalla).Si tienes los tres niveles 
tú decides si gastas sólo uno, dos o los tres niveles al 


ejecutar el movimiento presionando * 
uno, dos o los tres botones indicados. 


Algo similar pasa cuando terminas al 


S oponente con un 
29 ] CON ONO AA 


Cuando eliminas a tu oponente con al 
un SUPER COMBO CUSTOM la : 
pantalla se verá así, con ligeros 
cambios dependiendo del nivel. 


Y ya que estamos con estas 
fotos, te diremos que si logras 
acumular 5 SUPER COMBO 
FINISHER (o sea terminar con 
tu oponente con 
SUPER COMBO ya sea 
CUSTOM o NORMAL te retará 
un oponente extra). 





Claro que tiene 
su diálogo 
previo, y en 

cuanto | 

E = : : termines con él P 

a rd : 15, 4 continúas con 


, tu juego 
Preparéranos para la pelea. 3 


3 normal. 412 


Seguramente esto te recordó el truco de AKUMA del primer 
SFZ, pues aquí también sale. Para que Akuma aparezca: 
al final, al jefe tienes que ganar con SUPER COMBO diez veces 






















mr o más antes de llegar al jefe final, pero además tienes que 


acumular más de un millón de puntos. 


a 

















Tú te preguntarás por qué le pusieron a este 
personaje Sakura; ella es una típica chica japo- 
nesa estudiante de preparatoria porque utiliza 
u blusa marinera y así pelea. Sus técnicas son 
el Hadouken (la misma de Ryu y Ken ¿por 
ué sera?), el Shouuken que es una especie 
| de Dragon Punch pero ella corre y después se 
' levanta con el puño, otra técnica es Shunpuk- 
lyaku que es como la Hurricane Kick pero de- 
¿pendiendo del botón con qué la marques cam- 
ía su Órbita. Como verás tiene un gran pareci- 
o con Ryu y Ken en la forma de jugar por lo 
ismo te acostumbras rápido a jugar con ella. 


PEU 





Mientras estés pegado al 
oponente 


A >+ GMedio 
[<][ GFuerte ] 


>+ PMedia 
<][ PFuerte ] 

















O sea que ya sq 
—- - movimientos 
hun Li pero con las manos, lg 
debes) jugar cop 
hará de Ge 





AU Mientras es 
: al opone 


3 => + GMedf 
[e ] 
GFuerte ] 


Presiona Patada 
rápidamente para 
seguir atacando 
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Presiona Patada rápid: 


PRESS STAR 


Yu 


e 
; 
2 
¿ 

A 





la 
pid 


3IINS ¿19700 
E 
q 














nuevas poses; las ae de Ryu, Ken y 
intentos; Guy, Sodom, Rose y Bi 



































































NO, £07:4893 


INFORMACION DEL CUARTO. DE INVESTIGACIONES. 
FE DE Piedad os 182076 
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INFORME SECRETO SOBRE Los NUEVOS CANDIDATOS PARA 
INGRESAR A SHADOWLAW, DE PARTE ceda PRESIDENTE DE 
LUCHADORES. 


NOMBRE: + 5? KASUGANO. SAKURA. RN E Al 
EDAD: +: I5AÑOS "> .** : ps ad te ol 
SEXOS > eto EA REMENINO 0 RAI o 
NACIONALIDAD: : JAPONESA (TOKIO, SETAGAYA) PS '/ 









































Esta infbrinición. había, sido escrita.el día 14 del mes pasado: santas del abres : 

pero hubo algo que llamó mucho la atención a nuestros ayudantes, esta mujer la 

cúal no pasa de ser un humano común y corriente, se dedicaba a capturar o at “> 
delátar maleantes;a los cuales entregaba a la policía de Japón; ñosotros estamos 2? 
seguros que al hacer esto su deshongr se fue a los:extremos., 3 - 
Como les mencionábamos, esta joven:es:una luchadora dé primera: Suse, de los hilchos 
informes, hay Uno especialmente en el cual se dice -quesderrotó a Shadoll a mano limpia; 
A este hecho hay. que:ponerle mucha: atención, puesto. que no nos derrotan así de fácil. 
Esta vez el objeto de Iiwescigsación se care con ndo informe ejemplo, los cuales, “son 
muy parecidos: : e A, 
Actualmente nuestro:grupo de cientif cos fienen' en sus manos un tipo de proyécto-que 
consiste en el estudio de la constitución del cuerpo. En el' experimento (740106) se' 
estudia«que: las reaccionés de sus sentimientos y la manipulación de adrenalina sean * 
rápidas, es decir, mejofadas; también se ¡analiza que Si.se-encontrara afectada tada”. 
parte del movimiento voluntafio de sus músculos, se puedan; reconstruir o'se 
puedan curar-fácilmente por cualquier medio para:introducirlo al cuerpo,es más; 
implantar un gran cerebro y hacer un tipo de tratamiento que*se le debe de enseñar 
para que Cuando pelee, siempre tenga que hacerlo:a mano limpia, siñ afmas. Esta información tiené que ser introducida 
en la piel de éste, la primera vez que.Se hizo.se obtuvo un-resultado: totalmente diferente. Siempre hemos juzgado Y 
comparado-entre los objetos que'son inservibles para nosotros'y de ahora en adelante, continuaremos estas investiga: 
ciones para alcanzar buenos resultados mientras Kasugano Sakura-y “el experimento (740106)*dé. un estado 'en el cual 
el cuerpo se: mantenga vivo y más fuerte. Además, que no cuente 'can.un registro que lo ejecute, es decir, que tenga un 
Fastro de lo: que se le pida y-al mismo tiempo está comprobado que no. existe ninguna relación de parte del gobierno 
o de algunas institutiones que-la respalden, élla actúa por sí misma, de éso 'no:nós tenemos que preocupar. 

Si consideramos que hasta ahora Comprueba que tiene; una relación en el-registro que obtuvimos la otrá vez, no tiene 
ningún refuerzo, su capacidad;¡escondida'es más alta:a: la que, tiene afiota; por lo,tanto. llegará a unós niveles muy- 
sorprendentes y si vemos concretamente los, casos son muy contados; es decir; si ella fuera parte de nuestra institución, 
todavía serían pocos y aún menos los que trabajan ala perfección y"hacenel trabajó como:nosotros queremos (Nivel 
4).Ahora bien; si hay unnivel definido, podemos tener da yentaja' de manipular sús técnicas (Phsyco Power) suponemos 
5 que podríamos llegar de nivel en nivel hasta llegar a uno más alto y de una forma muy simple. 

Es más, tomando en cuenta'al grupo de científicos, sus resultados totalmente analizados 'en su forma de pelear son del 
tipo Alfa. A-4-y.B-| «y al ser registrados, en nuestra máquina descubrimos: que tiene una relación entre estas personas 
(Ryu y Ken), ambos son muy parecidos, esto “está confirmado,' nosotros no sabemos qué tipo: de relación, pero supone- 
mos que sea por pura casualidad. 

El punto de.vista actuales que entre ella y. estás personas; lá relación d contacto pudo haber“sido :en el pasado, las+ 
cuales han dejado huella pero los detalles son desconocidos, por ahora na sabexies el e del:factorpero' ella 
cuenta con.varios tipos de cualidades. 

Y si ella perteneciera a ñuestro glorioso; Shadowlaw Sáhara muchas; posibilidades aquí. 

Mierítras los investigadores toman en cuenta el Phsycó Power de” Kasugano Sakura, podría“auméntar la capacidad E su 
cerebro con la ayuda. de una máquina que sería implantada Y'ambas tengan “una estrecha relación, juntas mejoren. las 
cosas, esta teoría ha vuelto a ser estudiada, es decir, con una máquina para lavar :el cerebro, Hay-un punto importante, 
el cual consiste en que si se somete a presión, tiene la posibilidad de ser peligrosa, todas sus peculiaridades desáparece- 
rán, creemos que-este método se utiliceipor las: buenas, cón amabilidad, porgus si no, no podemos obtener nada 
bueno. de esto, Este informe sugerimos sea tomado 'en* "cuenta. > 
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e Boy, van a estar mu 
de introd: 































































































CONTINUACION Y FINAL DEI MA E 
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olpe Fuerte presionado no te 
asta que sueltes el botón. 
tras | 
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sel aproximi 


*a y suelta el botón 











































































































lo que quie Af e marca: 
=> « + GOLPE FUERTE 


ul 

















D.. A 


SKULL CRUSHER 


sólo te 
ubica del otro 
lado del enemigo. 


E 


ES I>. z 


- CYCLONE e un engaño para 
EE ERP. sorprender al Bl 
A majos ; oponente. 


ce 


hay que mantener Golpe Fuerte por dos 
s y presionar nuevamente Golpe Fuerte 
para lanzar a tu oponente fuera de la pantalla. 
Entre más tiempo mantengas presionado Golpe 
Fuerte más alto lanzarás al enemigo. 
rn : o . . Si presionas: 
Mantén presionado GOLPE FUERTE por dos segundos -—<d==»>  +GOLPE FUERTE 


aproximadamente y de nuevo presiona GOLPE FUERTE Mas un poco 


OR 
RTE 











Lobo, el famoso caza-recompensas y anti-héroe de 
DC ahora tiene su propio videojuego, el cual es de 
peleas, tiene gráficos rendereados y ahí podrá de- 
mostrar lo malo que es (tal vez esto último suene 
como una frase común para alguien que destruye 
su planeta para ser el único de su especie y además 
elimina a su queridísima maestra de escuela”, así 
que tú dirás si es malo o no). 
Bueno, ya hablamos un poco de este personaje y 
ahora hablaremos del juego. Este título es muy al 
- estilo de Street Fighter, pues puedes atacar a tus 
¿  ememigos con 3 di- 
- ferentes golpes y 
patadas (débiles, 
medianos y fuer- 
tes), pueden jugar 
úna o dos personas 
y tiene varias opcio- 
nes que a continua- 
ción explicaremos. 


Cb 


¡ Esta opción en otros juegos se cono- 
'cería como de historia, aquí sólo 
uedes jugar con Lobo, quien como 
el mejor caza-recompensas Czariano, 
. debe buscar a varios individuos a lo 
¡largo del universo para divertirse un rato con ellos y después bras 
la recompensa que se ofrece.Al comenzar este modo verás aparecer 
una pantalla con la imagen y datos del sujeto al que vas a cazar, los 


we: ted To eneate 
cFhis orronent: Lobo Cione-. 


primeros 5 varían en su orden, 
pero al final siempre te vas a 
encontrar al ex-jefe y archienemi- * 
go de Lobo “Dox”. Antes de cada 
pelea hay una pantalla donde verás 
parte de la historia del juego. 


Dentro de la opción de Vs. hay dos 
modos de juego, en el primero po- 


2072900 H4i20000000 


drán pelear dos personas 
al mismo tiempo, aquí 
pueden escoger.a cual- 
quier personaje así como 
el.escenario en el que 
quieran que se desarrolle 
la batalla, como ves, aquí 
no hay gran ciencia. 



































































































































Sat 
A 


al saltar presiona 
patada débil 





+ cualquier 
golpe. 


SO0ED5 IO 


+ cualquier 
golpe. 





Ai 











+ cualquier 
golpe. 
(recuperas 


energía al 
realizarlo). 





A 


+ cualquier golpe. 


+ cualquier 
patada 





miz TA 





tres veces) y la de abajo es la 
. energía en general, así que donde 
“te puedes dar cuenta más clara- 
“mente es en la línea de abajo. 














juego como en otros del 
podrás dar varios golpes 
in quetu rival pueda poner defen- 
a. Aunque aquí no se vean cuántos 


CO2oO TOO. A:00GODOO, 
AN 














Muchos lectores, nos han pedido desde bastante tiempo atrás,trucos de este sonrojado 
título, que gracias a la insistencia y gran demanda, podemos entregarte algunos datos, | 
obtenidos de un rincón de nuestros archivos. a 


En la escena Alleyway existen 2 continues escondidos. antes de que continuemos, piensa qué se puede 
- hacer con esto. Pues sí, puedes llegar a tener 9 continues, bueno ¿y dónde están esos continues? 


El primero está arriba, un poco a la izquierda del contenedor de : 


basura verde, pero si te fijas bien no se puede llegar a él, sólo 
subiendo ya sea por la pared o con la telaraña, ya que te estorba 
la marquesina y. el tubo. Entonces ¿cómo lo hago? pues la manera 


de conseguir llegar hasta arriba no es muy fácil que digamos. | 


Cuando llegues al bote de basura, 
súbete a él sin eliminar a los tipos que 
salgan. Esto es muy importante porque 

si eliminas a todos , 
los sujetos y haces 
lo que tienes que 
hacer para llegar al 
continue, puedes 
hacer avanzar la 
pantalla a la 
derecha y el con- 
tinue saldría de la 
pantalla. 





Ya sobre el 

bote, 

tienes que 

lanzar la tela 

hacia arriba 
verticalmente y subir 
haciendo “eses”, o 
sea moviendo el 
control de izquierda 
a derecha. 


329-970 





3uies==z0 
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Este paso es muy difícil y por lo general le tienes 

que dedicar un buen rato; pero no desesperes, sí 

; sale y vale la 
pena E SA 
lograrlo. 35, 5% 


NS. 


A 


dci 


2oOza7Oo z 


sopa Y eme E ino $ st Y apodo aten 
s 


noo da d mens [see 


¿ an Piero accio mae acc e estoi Yeon acc 








¡Ahora 
á , A . avanza y cuando 
os que están PA E — Í pases frente a la 
esperándote. e — ye pi puerta, dirígete 
hora la pantalla E 5% E 77 A] hasta la parte de 
avanza y si te y 00 ERES. la derecha y 
subes por donde E S -D ' súbete a la pared 





indica la foto,a para llegar 
tu izquierda hasta arriba, 
hay 2 cora- o ..... dopdeal lo. 
zones y una o Continue 
vida. ¡Alto! no espera por ti. 
los tomesa : 

menos que te 

quede una vida. 


a AA á YA ed NOTA: Si en el paso 2, 
Nur - los tipos que están 
esperando por ti ya te 
quitaron casi todas tus vidas o 
sea te queda | vida, deja el continue y 
vete por la vida y los 2 corazones de energía y 
continúa tu camino para 
tomar el otro conti- 
nue. No tendrás un 
7 continue extra, 


a : ero evitas que te 
CONTINUES 4 los 2 que tomaste y len otto con- 


repetir todo otra tinue sin tomar 
vez hasta tener 9 ninguno de los 


continues. dos, ¿entiendes?. 


Aquí ya sólo 

falta dejar que 

los tipos de 

abajo te golpeen para 
quitarte | continue de 


GAME OVER 


Aquí te va otro TIP 
En Prospect Park puedes encontrar 
2 caritas de Morbius, 2 de Venom, 2 
corazones y un continue. Y ¿qué se 
puede hacer con esto? ¡Claro! 
puedes tener 9 caritas de ambos sin 
perder nada, observa: 











control 


hacia la 


- derecha 


las caritas 


de 


E Morbius. 


sigue 
avan-. 
zando hasta 
que llegues 
contra 4 
gorditos 
(¿gorditos?). 
Elimínalos y 

haz el pasó 5. Ñ 


Lanza la 

tela 

hacia 

arriba y 

haz el control 
hacia la izquier- 
da. Ya que hayas 
| llegado a la pate 





Sigue avanzando Y 
en el 2o. árbol 


que está en el 
primer plano, haz lo 
mismo que en el anterior. 
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El sistema de Arcadia de 
este juego (NEOGEO) 
cuenta con un reloj 
interno con el cual lleva la 
fecha y por primera vez en 
este sistema utiliza esta 
cualidad, ya que a partir del 
27 de abril en adelante 
podrás seleccionar a los 
jefes: SINCLAIR Y WYLER 





HAPppy IRIUDAY ROBERT 


a E 


a PATH OF 


AE RAGCA” 





PUSH PY OR P2 START 
a TIME E 











Pero eso no es todo, ya que 
también se festeja el 
cumpleaños de cada perso- 
naje y para darte cuenta, en 
la pantalla de título en la 
parte superior se ve quién 
es el festejado que tendrá 
ventajas sobre el oponente. 
Al seleccionarlo aparecerá 
Special Day y el personaje 
saldrá brillando durante 
toda la pelea. 





SNK lanza la última versión de Art of Fighting, llamada 
"The Path of the Warrior - Art of Fighting 3", donde la 
movilidad cambio radicalmente ya que en la versión 

anterior se parecía más al estilo de Street Fighter ll,pero 
ahora es muy diferente, debido a que al golpear al 
oponente lo puedes elevar y seguir golpeando antes de 
que caiga al suelo. Con respecto a los personajes, sólo  * 
Robert y Ryo continúan de las versiones anteriores, más 
6 personajes y 2 jefes nuevos. 





con el pad especial E el oponente no' 
ti ne casi Eh (lo que entre chicos 


, pero si ejecutas esto 'en el 
und ya ganaste sin dar opor- 





Ss 
HARDIARE TEST RIE IME E 
SETTING UP THE HARD DIP 4/27/96 SAT 
SETTINS UP THE SOFT DIP Sn 
BOOK KEEP ING E a 
oe e THE TINE TO BE SET UP o 
sr UP THE CALENDAR ñ BUTTON JONS. a a 


127735 16:59:40 








4/27/36 SAT 


Y si en donde juegas te sale el operador con que él no sabe o no se,puede dile 
que tú le enseñas a poner la fecha correcta: 


ES de ue colocar el Dip Switch | en “DIN”, para que al prender la máquina entres 


EST como indica la primer foto. 


o 


= Ahora con el control pon la flecha en SETTING UP THE CALENDAR y presiona el 
Botón A para entrar a la pantalla que indica la segunda foto. 


.- El primer número es el mes, después día Ss con A y B modificas esos números, 
ya que tengas la fecha deseada, presiona D para que la registre el CPU en la parte 


E ahora presiona el botón E para salirte de esta pantalla, después selecciona 
ITy F 


regresa el Dip Switch | a OFF y ¡listo! 


NI ENGER 













TICRALLENGER -¿- E EA 


a! 











IS 


- para agarrar al oponente | 
E. como muestran las fotos. 








Los movimientos que están indicados 
juntos PB se marcan simultáneamente. 








imi E EA E, y a 
Todos los movimientos son para cuando  [f o res: 
el oponente está a tu derecha. e ñ Ba le 
ES 
E a Y 7] 









1 PACTO 


THE PATHOF 


TIA 


Estos movimientos sólo los A 
puedes ejecutar cuando tu 

energía está baja y flasheas, 
además debes tener tu barra 
de poder casi llena. 





RYO SAKO7OK 1 


Para esquivar poderes y 
ataques presiona 










simultáneamente (esto 
funciona sólo con algunos 
personajes). 
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Player: Select 

de a ME: 

El cumpleaños 
de Ryo es 

el 2 de agosto. 





cumpleaños 
ETE] 


es el 13 de 
junio. 

































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































pero no 
es. 








Justo cuando te ataquen con golpe. Esto no es fácil, ya que 
es una medida muy especial como se ve en las fotos. 


El cumpleaños 
ECT RES 
el 29 de marzo. 


a Telo) 


Player Select 
me 
Mal 


SPEETOL Day . 
z NA 
A LE 
(3) LI 
: Jin es el 4 de a 
1 =) . septiembre. (4 


> 
f 
? 


A Y O ROS EA A OS AN 


IN 
A 


Invicible 











PlayerSel El, 


sell? TIME 


El cumpleaños 
de Rody es el 
24 de julio. 





mm + BY continuas conA 


Justo cuando te atacan con patada | 
«e: A 
AB 
1 
A 
Mientras el oponente esté tirado 











+ A Mientras el oponente esta tirado 


El cumpleaños de 
Lenny es el 20 de mayo. 








$ 


pus 





Bueno, debemos darle crédito a Nintendo por tratar de hacer un po- 
co más pasaderos estos 3 meses que faltan para que salga el Ninten- 
do 64 mostrando una nueva serie de fotos de Super Mario 64 y 1] 
Pilotwings 64, pero lo único que consiguieron (estamos hablando 
de nuestro caso) es ponernos a divagar acerca de cómo se vería 
esto en movimiento, qué tantas cosas más sería capaz de realizar | 
" Mario y sobre todo... qué es lo que todavía no quieren mostrar. Ya 
que si recuerdas, en el artículo de Super Mario 64 (en el reporte 
del Shoshinkai) te darás cuenta que lo 
que mostraron fue tan solo una 
mínima parte de lo que real- 
mente es todo el juego (la 
entrada al castillo, cuatro es- 
cenas y un adelanto de 
Bowser) y no dudamos 
que ahora sigan mostran- 
do sólo parte de todas las 
sorpresas que veremos en 
Septiembre 30. 


E 


¿Recuerdas al soldado metálico contra el que aparece pelean- 
do Link en las fotos que ya hemos mostrado?, pues al parecer 
Mario tiene la 

posibilidad de | K OR yx 6 
convertise en 

una figura metá- 

lica y con brillos 

en todo su cuer- 

po (¿Te lo imagi- 

nas en movi- 

miento?), esto 

no sabemos si se 

trate de un po- 

der, una estatua 

oO qué onda, pero 

se ve bastante 

bien y sólo es ; ” 
una muestra más de lo que hará posible este sistema (recuer- $ 
da que los reflejos son cálculos matemáticos muy complejos y $ 
sólo los sistemas más pode- 

rosos los pueden ejecutar). 


Observa esta foto, sin ningún problema 
puedes apreciar la forma tanto de las 
esferas como del terreno que es 
bastante irregular. Todo esto es posi- 
ble gracias al trabajo en conjunto del 

procesador principal y de todos los 
co-procesadores para funciones es- 
pecíficas 
con los que 
cuenta este 


les ya te 

- hemos ha- 
blado un 

- poco. 





¡Vaya paisaje!, como mencionamos una de las características de este juego 
es que gracias a los 4 botones amarillos que tiene el control, podrás cam- 
biar la vista del juego con lo que una escena la podrás ver de diferentes 
formas. Por cierto, estos 4 botones no siempre serán para cambiar la 
perspectiva como lo han entendido algunos lectores, en este juego se uti- 
lizan para eso, quo seguramente en otros JESS (como los de peleas) 

d di 








-Una gra 
variedad de | a | 
movimientos, | : sabido por 
aquí por ejem- nuestros 
plo lo tenemos : contactos 
colgado de una en el 
reja. Si te fijas : hermano 
esta misma re- Boa ) pl país 
ja proyecta una | Azteca, 
sombra sobre que existe 
una superficie : un progra- 
irregular sin ma de 
ningún problema. Otra de las muestras del videojuegos Nintendo, donde se han mostrado imáge- 
poder de procesamiento de este sistema. nes de los juegos para Nintendo 64, hecho que no está 
permitido para el resto de los países de América por 
Nintendo of America y tampoco Nintendo of Japan; 
- hasta donde sabemos estas mismas imágenes sólo las 
fotos te po- pasaron una vez en US. 1 en una cadena de noticias y 
drás dar sólo algunos 
cuenta de la segundos. Fuera 
“profundi- de México y Japón 
dad” de las - no sabemos de 
cosas que otro país en donde 
están a tu al- se pasen por TV 
A rededor, es- como si nada (te 
to gracias a - entiendo, te 
las herra- entiendo, no me 
mientas creadas por Multigen y obviamente digas nada). 
también gracias al poder de procesamiento del 
sistema. Como puedes 


observar, no cuesta na- a 
da de trabajo imaginar Ya que hablamos anteriormente de ver 


Á a qué distancia están las z estas imágenes en vivo, esto te habrá 
paredes, los barandales a servido para ver qué onda con los ele- 
o si será muy dolorosa Pl 4 mentos en pantalla, con qué suavidad se 
urta caída desde esa al- mueve todo, cómo no se marcan las 
tura. ¿Te puedes imagi- e diagonales y las figuras esféricas son en 
nar el efecto de fuego el realidad figuras esféricas. Y como algu- 
de las ventanas?. : e has vez te mencionamos, no estaba ter- 
E minado ni al 20%, es más, el juego que 
se dijo que estaba más terminado era 


Cuando uno ve a 
los enemigos en su 
tamaño original y 
frente a frente te 
das cuenta que no 
son tan pequeños 
como se ven en los 
anteriores juegos, 
tal es el caso del 
gigantesco Chomp- 
Chomp que se ve 

- . precisamente Super Mario 64, el cual 


decían que estaba al 50%, pero eso se- 

guramente era una de sus acostumbra- 
en una de las fotos, es muy grande das trampas, casi nos lo podemos imagi- 
y eso que Mario está algo alejado nar “...Sí, dijimos que estaba al 50% pero 
de él. Y pensar que ahora para eli- nos estábamos refiriendo al programa 
minarlos tendrás muchas veces de movimientos de Mario, no a los grá- 
que acercarte junto a ellos y gol- ficos, ni escenas. El juego en sí, estaba al 
o ¡imagínate lo que será 30%”, pero lo más importante es que lo 

: ; ue mostraron es impresionante. 





ra 
adentro de ellos hay una moneda, la cual se foto, algo a recalcar es el efecto de “Blur” o lo que es lo 
“alcanza a ver un poco en la foto, como mismo, el efecto “borroso” que se ve al fondo, esto aun- 
siempre es- que no es al- 
a tos fantas- go del “otro 
mas se mundo” le da 
acercarán un efecto de 
con muy profundidad 
malas in- un poco más 
tenciones real (ya sabes, 
pero sólo ese efecto vi- 
cuando les sual en donde 
estás dan- lo que ves en 
, do la espal- primer plano 
ES da, porque lo ves bien y 
cuando los volteas a ver se mueren de la lo del fondo 
vergúenza. Si los golpeas podrás sacar la se ve borro- 
moneda que tienen adentro y después las so). 
podrás tomar. Además recuerda que el Nintendo 64 maneja el Canal 
Alfa que son los tonos transparentes, como lo hace una 
estación de trabajo Silicon Graphics. 
¿Y esto qué significa?, a primera 
vista parece que Mario está vo- 
lando en dirección al sol y tiene 
unas alas en su cabeza. Pero co- 
nociendo a la gente de Nintendo 
esto podría ser muchas cosas, 
quizá algo o alguien esté llevan- 
do a Mario. 


Estas dos fotos tal vez A 
parezcan algo estético y 
sin importancia o hasta 
vanidoso por parte de 
Mario, pero sólo son 

una pequeña muestra 

de lo que se está lo- 
RXG grando en la primera 
2. generación de juegos 


para el Nintendo 64, pero en 
este caso ya no es tanto fijar- 
nos en lo estético, sino en la 
forma en la que estos efectos 
pueden influir para hacer el 
juego más “intenso”. 


Aquí vemos otra esfera, como po- 
Como puedes ver, este juego drás observar, no tiene ningún pro- 
maneja bastantes ambientes y lo blema de distorsión de gráficos, 
hace bastante bien, ya hemos aún en sus detalles más finos a una 
visto castillos, mar y ciudades y distancia considerable. Otra cosa 
ahora también hay montañas que podemos ver en esta foto es 
con nieve, desiertos y parajes q. A 


clásicos de estos juegos. 

Estos ambientes y sus pe- 

ligros naturales jugarán 

(como siempre) una par- 

te importante dentro de 

este juego como lo han 

"sido los anteriores de 

Mario. A y que Mario tendrá diferentes for- 
Se mas para eliminar a sus enemigos, 





Otro de los juegos que se están esperando con gran ansiedad 
(por lo menos por nosotros) es Pilotwings 64. Hay que recor- 
dar que como el primer juego, nunca se hizo alguna otra cosa 
similar para el SNES. Este juego es una muestra de lo que las 
herramientas de Multigen pueden lograr, utilizadas por una 
compañía que ha trabajado con ellas por bastante tiempo: Para- 
digm Simulations. 


Pero además de las herramientas de otras compa- Otras de las funciones de este programa es que 


ñías, Paradigm ha programado este juego con una te permite cambiar gráficos de 2D a 3D con una 
herramienta propiedad de ellos llamada “Vega Ul- facilidad increíble, poder cambiar los puntos de 


traVision”. Esta herramienta es bastante parecida a vista del juego en 
una que cualquier momen- 


habíamos to, cambiar el me- 

comenta- dio ambiente del 

do ante- juego, agregar efec- 

riormente tos especiales en 

de Nichi- tiempo real así co- 

men mo generación de 

Graphics, estos gráficos en 

ya que tiempo real, opti- - e 
con Vega mizacion de datos visuales, detección de colisión 


UltraVi- y efectos de medio ambiente en tiempo real (co- 
sion el rrientes de aire, movimiento de agua, etc). 


progra- 
mador se- 
rá capaz de crear todas las funciones y gráficos de 
un juego en las computadoras de Silicon Graphics y Este es otro de los juegos que tendrías que ver 
después compilar estos datos para que corran en en movimiento para que realmente aprecies este 
el Nintendo 64 (e incluso se dice que esta herra- juego. Por ejemplo, la playa que se ve en la foto 
mienta también se puede enfocar a las PC's). no es una maqueta cualquiera (como esas que 
utilizan para vender tiempos compartidos en las 
playas) sino que real- 
. . . mente se aprecia el 
Pero e E , MESES movimiento del mar 
segura- ó $ : ] tal como es, así que ol- 
mente | : a A Y vídate de movimientos 
te has : | "0 E acartonados o falsos. 
de pre- : 
guntar 
¿y para | sa 
qué me i E pica LEVEL 
están SPEED , co pi 
expli- PS 
cando todo esto? Pues sim- 
ple: es para que te des una 
mejor idea de lo que ves en 
las fotos, y que muchas de 
las cosas que están ahí tie- 
nen un valor y si te descui- 
- das podrías chocar contra 
ellas; por ejemplo el carrusel 
que se ve en la foto. 


En este juego podrás manejar mu- 
chos aparatos, los cuales se usan tal 
como si lo estuvieras haciendo con 
uno de verdad (recuerda quién pro- 
gramó este juego), así que aquí po- 
drás manejar un Gyrocóptero, el pS 
Roc- o 
ketbelt PES 

Mic61 km/h 
y el 
Hangglider. Por cierto, este último se 
mueve con una “suavidad” tal, que ten- 
drías que ver para creer. En fin, este es 
uno de esos juegos que no hacen mu- 
cho ruido pero que son excelentes. 





SHADOWS 


pá Por cierto, nos acabamos de enterar que otro 
I| de los juegos que probablemente estén listos 
para cuando salga el N64 sea el de “Shadows of 
the Empire” de Lucas Arts. Este juego como ya 
te hemos dicho tendrá escenas de batalla en ai- 
re (las imágenes más conocidas) y en tierra, con 
: un modo de juego muy parecido a “Dark For- 
ces” de esta misma compañía (Para los que no lo conozcan es tipo Doom). 
Este juego está basado en una novela del mismo nombre y en él veremos a personajes que ya conoces. Es- 
: == te otro juego también está bastante bien y es otro de los títulos que 
mostrarán las posibilidades de este 
sistema. 


Acá entre nos, ¿qué juego de todos 

los que saldrán al principio, es de los 

que tienes más ganas de jugar?, sería 

ss interesante conocer tu opinión de lo 

que hemos visto este mes, los juegos que esperas con mayor ansiedad, 
qué cosa te gustaría ver en el N64 y también lo que esperas del sistema 
en un futuro próximo. Para ayudarte te reproduciremos de buena fuente la 
lista de juegos oficiales anunciados por Nintendo (no los numoreados) a si 
que nos puedes escribir aquí a la Revista. La dirección de nuestra editorial 
ya sabes donde encontrarla, en Club Nintendo Responde. 
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En la primera escena, casi al final, cólocate donde se ve la pri- 
mera foto y presiona el control hacia abajo para entrar una 
cueva oculta que te lleva a donde hay dos bonus gigantes que 
te dan 10,000 puntos cada uno. Para regresar, presiona el 
control hacia abajo (por donde saliste). 
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en la sección “ 
E tenemo o 
Motaro:y Shao Khan.Y si tú quieres 
continuación te los yamos a dar. 


co a = (distancia de 3 a 5 tanci a3 a pegado al 
(distancia de 2a3 cuerpos) _ Oponente) 
cuerpos) 





ROL, E 


WINS 9 








0 CHARAS 
5 07 HIOWAT MANUEACIURIAO 
ART. USED sd ES 








PLAFER 7 
PREPARE 
FOR YOUR 
MEX 


CAMLENGE a 








MINS: 20 


SHAO KAHN 


manecillas del reloj). 


2. Ahora deberán esperar a que termine e 
tiempo para elegir al mismo peleador, si | 
hiciste bien, automáticamente te mandará a 
escoger alguno de los tres destinos, aunque 
esto no debería pasar. Aparte tendrás con- 
tinues ilimitados, aunque aparezca 

siempre el número 5: 


CASOS e 








KODE plenaria 1 . 


ero de veces que debes presionar los botones 


No Level Energy (sin energía) 

No Blocking (sin defensa) * 

No Throw (sin agarres) : 

Half Energy (media energía) . ' . > (Sólo lo debe hacer un jugador) 
Quarter Energy (cuarto de energía) h : (Sólo lo debe hacer un jugador) 
Dark Fighting (pelea obscura) : % 422 
Random Fight (pelea al azar) S, E 460 
Unlimited Run (run ilimitado) kh i 466 
Psico Kombat 3 ; 5 > : 125 
No fear (sin temor) T . a. 182 
Another realm (juego tipo Galaxian) em 68 
No knowledge T e 926 
Shao Kahn 564 
Smoke : 205 
Motaro 141 
Noob Saibot 342 
Auto Health Recovery 012 
View credits (ver los créditos) 120 
Each Uppercut Changes the Stage (Cada Uppercut cambia la escena) 221 557 
Minimal damage, no timer (Daño mínimo, sin timer) 432 234 
One Button Fatalities (Fatalities con un solo botón) 944 944 
Maximum Fatality Time (Tiempo máximo para Fatalities) 955 955 
Auto Tourney (Torneo automático) 989 898 
No Combos 999 995 
There is no knowledge That is not power T. 926 
No Sweeping (Sin barridas) 

Hyper Fighting 

Invisibility (Invisibilidad) 

Fast Uppercut Recovery (Rápida recuperación de Uppercuts) 

Play the slots 


grs (la de 
s el botón B. Ahora 
y si todo lo ante 


SIART 
OPTIONS 
oa - KOOL STUFF — 
ontrol de tu. - $ KOOLER STUFF 
: o A 


n la pantalla de 
rt / Options fealiza la Start / Options ri 














Pues al parecer sí, Nintendo ya 
está planeando muy seriamente en 
crear la secuela de este fabuloso 
RPG, pero este juego será para el 
Nintendo 64. 

Tener una noticia 
como ésta es algo 
raro y luego viniendo 
de una compañía que 
se guarda la informa- 


EUROS 


¿TRE 


í 


ción tan bien como 
Nintendo.Esto es 
debido a que 
Nintendo, en el pasa- 
do mes de abril 
insertó un anuncio en 


m1 


varias publicaciones 
japonesas en donde 
solicitan gente para 
programar éste (y 
otros juegos) para el 
Nintendo 64. El anun- 
cio dice más o menos 
así: 

“Para crear un 
super juego -la 
secuela de Mario 
RPG- se necesita 
gente” 

Para hacer un super 


6; 
O. 
5 
A 
ed 
m5 > 
HE 
di 
E 
E] 
a 
E 
5? 
a, 
a 
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juego se necesita un 
super equipo, así se creará “Super 
Mario RPG 2” que será un juego 

más para el Nintendo 64. Las per- 
sonas que estén interesadas deben 


cubrir alguno de estos 4 requisitos: 











Programador: Mande la lista 

de los juegos que ha programado, 
esto es para ver su capacidad como 
programador de videojuegos, 
ambiente y periodo de tiempo en 
estos trabajos. 


MNTENDO" 
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Les Diseñador: Mande fotos o 

¡ grabe un video de aquellos proyec- $ 
Í tos en los que esté trabajando o 

, haya trabajado, escribiendo clara- 

y Mente su ambiente y período de 


¡ 

l 

l 

. ¿ 

o fs A 





0 MOLI APRA 
SEPARA ED 





Director de planeación: Escri a 
claramente una composición o 
tésis en la que diga qué tan impor- 
tante es para usted su compañía, 
crear videojuegos y como podría 
mejorar ambas cosas. 

a a al 

Diseñador de sonido y 

compositor: Mande 5 

canciones de proyectos 

que Ud. mismo haya 
hecho en un cassette, 
también escriba el 
ambiente y período. 


(El plazo fue hasta el 15 
de Mayo de 1996,) Los 
interesados deben ser 
mayores de 20 años, que 
tengan experiencia en 
los sistemas Silicon 
Graphics. Algo que tam- 
bién debe recordar es: 
Enviar su 


Curriculum, 
en qué com- 
pañía ha traba- 
jado y material. 

Nosotros le con- 
testaremos sl 









requerimos de su ayuda. Debe ser 
una persona muy responsable y 
decirnos con cuánto porcentaje del 
desarrollo de un juego (en su área) 
se puede responsabilizar. 

El anuncio en sí, sólo habla de un 
juego, pero lo importante en este 
caso no es el juego (o juegos) que 
este equipo pueda realizar, lo 
importante es tener conciencia 
que, aunque Nintendo tiene una 
gran cantidad de equipos produc- 
tores de videojuegos todavía nece- 
sitan más gente, pues se encuen- 
tran trabajando a todo lo que dan 
para sacar más y mejores juegos 
para sus 3 sistemas que tiene en el 
mercado actualmente, y por si 
fuera poco, también para el 
Nintendo 64 que cada vez está 
más cerca. ¡Por cierto!, esto no 
venía en el anuncio, pero nos 
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Todo es cuestión cronológica, 
para nosotros es un previo lo que 
les vamos a dar pues todavía falta 
un mes para irnos (ya sabes, para 
la revista hay que tener la infor- 
mación tiempo antes) pero para ti 
el E3 se llevó a cabo el mes pasa- 
do en la ciudad de Los Angeles y 
para el siguiente mes te tendremos 
nuestro ya acostumbrado reporte, 
mientras tanto te daremos un 
ligero avance de algunas cosas 
que se mostrarán ahí. Hay que 
recordar que las compañías siem- 
pre se esperan a este evento para 
hacer sus anuncios más impor- 
tantes (como el caso de Nintendo) 
pero ya hay algunas noticias de 
las cosas que veremos ahí. 
Primero algunos de los juegos: 





enteramos que Nintendo tiene 
planeado este juego para el DD 
(Disk Drive), o sea, que ya hay 
tres juegos anunciados para este 
formato (Legend of Zelda, Dragon 
Quest VII y Super Mario RPG) y 
los 3 son tipo RPG/aventura. 

Si querías presentar tu solicitud, 
no te angusties, necesitabas tam- 
bién 100% del dominio de 
japonés. 

Por cierto, ya que estamos hablan- 
do de trabajo, te comentaremos 
acerca del rumor de un nuevo sis- 
tema portátil de Nintendo (el cual 
mencionamos en nuestro número 
anterior) que se supone que será 
de 32 Bit y tendrá una pantalla a 
color. Pero ahora los nuevos 
rumores dicen que este sistema 
está ya casi listo y que a lo mejor 
se muestra en el E3. Nosotros 


Super Kirby's Adventure 


Ken Griffey Jr. Winning Run 


Panel de Pon * 
Mohawk 8 Headphone 
1996 Olympic Games 
NHL 96 

Toy Story 

1996 Olympic Games 
Battle Zone/Super Bre: 
Urban Strike 

Marvel Super H 

Street Fighter Al 

Guy Ferd 

Whizz 
Incantation 
Realm 
Oscar 
Dragonheart 

M Morphin Powe: 
Max Voltage o 
Mortal Kombat Ultim 
NBA Hang Time 

FIFA Soccer 97 
Madden 97 


Lufia Il: The return of the Sinistrals 


Mission: Impossible 
Mission: Impossible 
Worms 
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*Nombre provisional 











hemos tratado de obtener informa- 
ción por parte de Nintendo, pero 
ellos no dicen nada al respecto y 
ya que todo mundo se encuentra 
dando sus predicciones, ahora va 
la nuestra sobre este sistema: Se 
habla de él en el E3 y se dice que 
estará próximamente disponible 
pero no se da una fecha exacta, 
después de algún tiempo se dice 
que será mostrado en el 
Shoshinkai, se muestra en este 
evento y se dice que la fecha de 
venta simultánea en Japón y EU 
sería en diciembre de este año; a 
principios de noviembre se retrasa 
su salida al 21 de marzo del 97 en 
Japón y para Mayo de ese año en 
América.... esta es nuestra predic- 
ción y cualquier parecido con al- 
gún otro sistema de la misma com- 
pañía, es sólo coincidencia. 


LICENCIATARIO 


Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
THQ SNES 
THQ SNES 
THQ GB 

GB 

GB 

GB 

GB 

SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 


SNES 
SNES 


Williams 
Electronics Arts 
Electronics Arts 
Natsume 
Ocean GB 


SNES 
SNES 


Ocean 
Ocean 
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Como dijimos, ésta sólo es una lista 
preliminar de lo que algunas 
compañías han anunciado, ya 
comentamos que seguramente se 
va a hacer grande con las noticias 
que nos vamos a traer de allá 
pues la compañías dan bastantes 
sorpresas en estos eventos (como 
Nintendo, que en los últimos 
eventos ha mostrado al menos 4 
títulos sorpresa para SNES). Co- 
mo podrás ver, dentro de esta lis- 
ta hay muchos juegos que son 
bastante buenos, tal es el caso de 
las dos traslaciones de Williams 
de sus juegos de 
Arcade, los tres 
títulos (anuncia- 
dos) que mostra- 
rá Capcom y de 
los que sobresa- 
len Street Figh- 
ter Alpha (mejor 
conocido en 
nuestro país co- 
mo SF Zero) y 
Marvel Super 
Heroes: Thanos Quest (nada que 
ver con la versión de Arcade), la 
cuarta versión de los Power Ran- 
gers para SNES por parte de 
Bandai o el juego Incantation de 
Titus, que está basado en los In- 
cas. 

Ahora sí: Agarra tus calcetas del 
futbol, tu jabón de pasta (de ese 
que despelleja las manos) y vá- 
monos al lavadero del Nintendo 
64. Ahora antes del evento se han 
dejado oír una gran cantidad de 
rumores acerca del sistema que te 
vamos a comentar y ya en nues- 
tro siguiente ejemplar nos estare- 
mos burlando de ellos o podría- 
mos estar confirmando la noticia, 
así que empecemos: 

Antes del evento llegó a nuestros 
oídos la versión de que Titus se 
encontraba trabajando en un pro- 
yecto para el N64, en este caso 
decidimos ponernos en contacto 
con ellos y nos comentaron: “sí, 
pero se supone que es un secreto” así que 
éste es uno de los rumores que 
pudimos confirmar antes de ir pa- 
ra allá; otros rumores, por ejem- 
plo, hablan de que Namco puede 
estar desarrollando un juego para 
el N64, esto porque alguna vez 
esta compañía comentó estar in- 
teresada en desarrollar uno de sus 
títulos de Arcadia para el N64, 
pero Nintendo no dice nada al 


igual que Namco, quien ya no ha 
hecho algún comentario al res- 
pecto. Otros rumores sugieren 
que Nintendo ya está trabajando 
en 2 juegos, uno de ellos es un 
Puzzle de nombre Tetrisphear de- 
sarrollado por una compañía de 
nombre H20 Entertainment, el 
otro es Donkey Kong 

Country 64, que -como un 
comentario al margen- no 
sería muy difícil, pues la 
gente de Rare prácticamente 
ya lo tiene hecho, ya que las ru - 
tinas de movimientos de los per- 
sonajes y ene- 
migos de la ver- 
sión de 16 Bits 
se pueden usar 
(las originales). 
Otra cosa que 
no sería difícil 
es que ID Soft- 
ware esté traba- 
jando en su “re- 
trasadoigual- 
queelNinten- 
do64” juego Quake pues ya sabe 
qué onda con este sistema gracias 
a la versión especial de Doom 
que saldrá (aunque bien a bien no 






























Esta noticia es bastante intere 
y te la presentamos par 
opinas al respecto: B 

Japón está planea: 
un sistema para | 















¿blemente el 
nombre para 
este sistema sea 
“Sufami Turbo”. Se habla de : 
este sistema ofrece una gran gama 
de posibilidades pues uno de los 
cartuchos funciona como “Game 






















- tantos juegos en este continente 





sabemos si realmente sea ID 
quien esté haciendo la adapta- 
ción, pues Williams nunca lo ha 
dicho, sólo lo ha sugerido). Tam- 


- bién se dice que Konami puede 


estar trabajando en la versión de 

“International Super Star Soccer” 

para el N64 (si es cierto, se van a 
dar un buen agarrón el FIFA 


NINTENDOS* de EA y el ISSS de Kona- 


mi). Y ya para terminar con 

todo este comentario te dire- 

mos que algunas de las 
compañías del “Dream Team” 
pueden estar preparando otros 
juegos además de los que han 
anunciado, en este caso sería: 
Williams con Area 51, NBA 


. Hang Time, Robotron 64 y War 


Gods. Acclaim con Frank Tho- 
mas Big Hurt Baseball y Electro- 
nic Arts con Madden NFL Foot- 
ball. Como dijimos anteriormente 
todos estos son rumores y hasta 
que regresemos te contaremos to- 
da la verdad. 

Y por último CAPCOM de Japón 
anunció que ya están trabajando en 
el tan esperado y ya casi olvidado 
Street Fighter 3, como te podrás 
imaginar, no dijeron nada más. 












Cassette” donde están los datos 
ego y el otro es el “Data 
que es como'un ayu- 






assettes no se 
'án en pares y 













no está pre- 

J visto que 

os salga aquí en 
América, pues 
Bandai no saca 











como en Japón, pero nos pareció 
algo interesante para que lo 
conocieran. 











































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Cuando el portal de Outwórld se abrió 

sobre uña "gran ciudad en Norte América, 

el pánico y el caos se salieron de control. 

Kurtis Striker era el líder de una brigada de 

control: de disturbios, cuando Shao Kahn 

nzó a tomar almas. El se encontró como el único 

sobreviviente de una ciudad que una vez estuvo E 
2 por millones de pa ñ 


rrotar a S 

tes de qu 

Liu Kang fi 
princesa Kital 
salvar la Tierra 


programa,.nad € MA: y ataron de prevenir 
complete su tarea programada: Eliminar a y - ¡ de los Estados Un 


Sub-Zero:Así, él es una especie de comodín 
en el torneo. 


Smoke fue una vez amigo y 
aliado de Sub-Zero cuando 
ambos trataron de escapar 

de ser transforma- 


Cuando Kahn invadió la Tierra, Kung Lao tuvo que abandonar sus planes de 
reunif icar a la lia del Lotto Blanco Entonces, tuvo que enfocarse en el 

' ombatieron a las fuerzas de Kahn sin miedo. 
Usando el conocimiento que obtuvo como onje Shaolin, peleó por el nombre su gran 
ancestro, el Kung Lao original. Aunque surgió victorioso, las heridas que sufrió durante la 
batalla con Kahn ocasionaron que Kung Lao se uniera a sus ancestros en una vida mejor. 


60 





| ( «979: El fue el primero de los 3 prototipos 
de Ninjas.cibernéticos, ninjas onstruídos por:él Lin Kuei. Una vez, Sektor fueun humano asesino, entre- 
nado por el kin Kuei; él se ofreció voluntariamente para la autdmatización por su lealtad a su 
clan. Sektor sobreyivió a la invasión de Ouoworld él tenía alma.que le puaeian quitar. 


Dani de terminar ñ A con Subs e Soler deis pelear. Tomó a 

Kahn y a los seres de Outworld como amenaza para el Lin Kuei. Las fuerzas de 

Kahn no:son problema para Sektor que se abrió camino hacia la fortaleza. Una 
vez adentro, Sektor inició su secuencia de autodestruc- 
ción. La explosión resultante fue tan poderosa que cerró 
el portal y volvió la Tierra a la normalidad. 


píritu para 


prematura m a de su gente. Esta 


en la Tierfa. Susmal 

es hacer pareja con la tiranía de 
| Shao Kahn. Ello es la llave dae a 
conquista dela tierra. 5 


Sindel tuvo visiones de su pasado, lo y 
que hizo que se volviera contra 
Kahn, descubrió que su verdadero 
o se llamaba Jerrod. Ellos tuvieron » De E 
Al vada Kitana y gobernaron pt bn 


Nightwolf 
entrenado muy duro para ” 


"regresó a la normalidad, Nightwolf ganó 
mente las tierras que su gente nativa había 


¡Como un guerrépo escogido, su identidad 
4 les un misterio pafa todos. Se tree que es 
I sobreviviente de un ataque por parte de 
los escuadrones de exterminación de 
Shao Kahn:Comó:resultado de haber sido 
ferozmente atacado, él se mantiene vivo 
Sl gracias a respiración artificial y con gran 
furia-hacia-la.conquista de Shao Kahn. 


¡Al seguir vivo después de un ataque que 
¡casi lo lleva a la muerte, Kabal juró ven- 
| garse de sus agresores. El peleó junto a los 
otros mii Sande derrotó a 


e injusticia. 
dará a los 















































Este juego es bastante largo, así que si después de 
algún tiempo no has podido ema este tru- 
co te será de mucha ayuda. 


Entra a la pan- 
talla de opcio- 
nes y después 
de arreglar to- 
do a tu parecer 
ilumina la op- 
ción de “salida”, 
entonces pre- 
siona y mantén 
el botón L y 
bo después presio- 
na son (cuando e cambies de pantalla o el bo- 
tón L). : 


Ahora, en la 
pantalla princi- 
pal escoge la 
opción de “Em- 
pezar el juego”, 


presiona y man- | Y 

tén el botón R E La 

e inmediata- Le 

mente presiona ú 

Start para em- |” 

pezar el juego, * : 

si esto lo haces bien, podrás hacer dos cosas... 


La primera de 

ellas es termi- 

nar la escena a 

la hora que 

quieras, para 

eso simplemen- 

te tendrás que 

presionar el bo- 

tón de Select 

en cualquier E 
momento y la escena terminar: 


¡ La segunda es 
poder ir a la 
escena que 
desees, para 

Í eso deberás 

| presionar Start 
para poner 
pausa y des- 
pués presionar” 

- Select, con esto 

aparecerá una pantalla en la que podrás elegir la 
escena a la quieras ii ir o 


Este juego es uno de los que se lleva aplausos por 
largo y difícil, así que si tú tienes prodemas con lo 
referente a energía y magia, este truco seguramen- 
te te . 0 gran ayuda. 


Al principio es- 
pera a que apa- 
rezca la pantalla 
con el título del 
juego, entonces 
ahí presiona los 
i siguientes boto- 


RIE 
HH Ed 
nes en este o- 


SON 

ENTERTAINMENT 
ALL RIGHTS RESERVED. 
LICENSED EY NINTENDO 


Si esto lo haces 
bien, el cuadro 


azul que está 
abajo cambiará 
o verde. 


19935 SUNY HUSIE 
ENIESIBINSENT a 


BLE RIGHES RESERVED. 
MICENSED EZ? NINTENDO 


Después de esto escoge un archivo, ya sea uno 


empezado o uno nuevo, entonces gracias al tru- 

co, tanto tu 
marcador de 
energía como 
el de magia no 
se gastarán pa- 
ra nada, o sea 
que podrás 
usar tus hechi- 

zos indiscrimi- 

| nadamente. 













A continuación 
más códigos 
para este 
juego: 










Con este código podrás 
ver el final del juego 


Con estos códigos podrás aumentarte una 
vida, el primero sólo lo puedes usar una 
vez y el segundo las veces que quieras. 


Sale31L Sajasty, Sajez2 A, 548345 













Este otro código te dará 
un continue, el primero 

sólo lo podrás usar una 

vez y el segundo te dará 
un continue cada vez 
que lo ejecutes. 


Al ejecutar el siguiente código Jim desaparecerá y 
para donde muevas el control podrás ver el mapa, 
así sabrás qué es lo que te espera en cada nivel. 






Sd SUBLTD INES RAS 


Para obtener invencibilidad 
pon el siguiente código. 


Este código te evitará la 


| molestia de venir empujando 
| la bomba en el nivel “Flyin” 
| King”, pues al ejecutarlo ésta 
| aparece junto a ti. 


Con este código entrarás a 
una pantalla en la que podrás 
activar varias de las funciones 
que dimos anteriormente. 





Si usas este código en el 
nivel “Villi People” obtendrás 

gratis 8l Metal Worms con 
los que podrás ganar muchos 
premios en la trivia. 


J ÓN 2d) -Y =) e) de 
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Z 1440 007 


2 
as 
ER 
o 
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Af 
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y 
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Aquí te van 3 claves para este juegazo, las cuales 
debes poner mientras está la pausa: 


1) 

Presiona A 
8 veces: 
Con esto 
verás la 
pausa más 
clara. 


Recuerda que cuando pones 
pausa, la pantalla se obscurece; 
compara las fotos: a y D para 
regresar a la normalidad vuelve 
a presionar A 8 veces. 


2) Haz la siguiente 
¡| secuencia: Select, B, X, 
¡ A,A, X, B, Select; para 
saltarte de nivel. (€ y d). 


3) Ahora usa esta 
secuencia: X, Select, 
X, B, X, Select, X, A; 
Con ella recuperas tu 
í energía perdida. (e y f). 


Con cada clave escucharás un sonido que 
indica que sí salió. Ahora sólo quita la 
pausa. 

Recuerda que si presionas L, R, Select y 
Start al mismo tiempo, reseteas el juego. 
OGT 

















EA 


Esta adaptación de 3 clásicos de NES cuen- 
ta con passwords que facilitan mucho el 
juego. Sin embargo hay muchas cosas que le 
hicieron falta a las 3 versiones como el 
nombre de los programadores en los 
finales, pero no estamos aquí para hablar de 
eso, así que aquí están los passwords. 



























1. Silba "caballito blanco". 4.- Di"soy un MEM" cinco 


oy 1.-Diel alfabeto de atrás para 
veces rápido. 


adelante. 


1.- Haz una imitación de un 
personaje famoso. 





2.- Di quién te gusta. 













2.- Inventa una palabra y úsala en 3. Haz trenzas en tu pelo, 2.- Escribe tu nombre al revés. 


una frase. 3.- Dibuja un corazón con 


la mano derecha, mientras $.- Pon caras tontas de 
dibujas una flecha con la 
izquierda. 










3.- Canta el himno nacional. 











3.- Toca una guitarra imaginaria 


durante 15 segundos. 4.- Termina la oración: Tres 


M8M's' desobedientes, sin 


Bl 4.- Sácate alguna prenda de vestir, permiso de la mamá... 


dala vuelta y póntela de nuevo. 







5.- Recita algún poema de 
Gabriela Mistral 






5.- Siéntate en una silla imaginaria 
durante 5 segundos. 








6.- Nombra 5 cosas que hay 
en la habitación que 
empiecen con M, 











MN 6.- Canta alguna canción que tenga 


Ñ la palabra AZUL en ella. Piscina 


de 
Chocolate 


Si no cumples la prueb 
deja aquí fus mam» 






1.- Huele los calcetines de tu 


amigo. 1.- Cómete tu M8M'S sin usar 


las manos. 


2.- Di algo increíble de ti 


es 2.- Haz un globo de saliva. 


3. Ríete lo más fuerte posible. 3.- Tócate la nariz con la 


lengua. 

- ba 10 cosas rojas que 1.- Apriétate la nariz —— 4-Diuna palabra 4.- Junta las rodillas y camina 

ay en la habitación. hasta tu próximo tuno. — querimecon naranja. por la habitación. 

5.- Aletea 50 veces. > Di un trabalenguas. o 5.- Pon una cara estúpida y 

6.- Usa tus zapatos en las 3. Frota tu pe "Mami, Mami, Mam". DER ARI 
manos durante una vuelta. mientras te golpeas la ¡go te dé 

cabeza. 6.- Dile algo grosero 6. Que un amigo te dé tU 

a tus amigos. MSM 


| Envía un envase de MM+IM* con tus datos (nombre, dirección, teléfono y edad) y los nombres de los amigos con que jugaste 
| a Sta. Elena 1266 Santiago. Acuérdate de contarnos quién de ustedes ganó y podrás recibir premios MM«INs 


6% TFZKGGBG 


MSIE 
[VERY 6000 | 
gn 


CJRCRCKH 


Aquí están TODOS los passwords de este juego 
por cortesía de Néstor J. Huitrón Medina. Si tú 
nos mandas passwords, hazlo como Néstor: 
todos los posibles y, si incluye monedas y 
poderes, que sean lo mejor que puedas. 
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¿Súper Mario 64 será tan 
usa maravilloso como Super 
Mario World? 
JORGE BRAVO CORTES 
CHILE 


Lo primero que debo hacer es 
agradecer tu gran carta, en la 
cual nos hablas mucho acerca 
del N64, con bastantes pre- 


guntas, de las cuales he se- 


MA eccionado esta, porque pienso 
EN es una duda general sobre esta 
| nueva aventura de nuestro 
MN amigo Mario. Te diré que Sú- 
per Mario 64, aparte de ofre- 
cer unos gráficos excelentes, 
cuenta con 15 mundos a re- 
correr y l0 cursos especiales, 
en los cuales, deberás demos- 
trar toda tu habilidad con el 
exclusivo control del N64, y 
por sobre todo con el 3-D 
ME joystick, ya que te ofrece una 
nueva e increíble forma de 
jugar, no sólo en SM64, sino 
en muchos de los juegos que 
estarán disponibles para esta 
"joyita" 
prepara para el mes de 
septiembre. Por lo que no te 
preocupes, la nueva aventura 
de Mario, te dará entretención 
para rato. 











RYO 





que Nintendo nos 


Según un amigo, él conoce 
una tienda que transforma 
juegos de SUPER NES a 
NES, ¿Es posible esto? 
FRANCISCO ALVAREZ 
BEPERET 
CHILE. 


Ultimamente nada es novedad, 
el que se digan o inventen co- 
sas de tal grado, aquí a Revista 
Club Nintendo llegan día a día 
cartas con una inmensa varie- 
dad de comentarios dicién- 
donos porqué no hemos 
publicado o comentado algún 
truco o novedad. Es difícil 
contestar cosas que simple- 
mente no existen o son ru- 
mores, en más de una opor- 
tunidad, nos han criticado por 
anunciar algo que después de 
un tiempo, ya no es, o cambia 
por motivos de fuerza mayor. 
Pero con respecto a tu 
pregunta, no creo que creas 
semejante cosa, si eres un fiel 
seguidor de Revista Club Nin- 
tendo, te habrás dado cuenta 
que es imposible convertir 
gráficos de 16 o 32 bits a 8 
bits. Tomé tu carta porque 
gracias a ella, puedo aclarar el 
tema que sale en el enca- 


bezado. 
RYO 


MAMMA AA 





En el 
KONG COUNTRY 
¿existe alguna clave para M 


juego DONKEY 


poder obtener más vidas 
al comenzar un juego? 
SERGIO POBLETE H. 
Santiago - Chile 


Efectivamente, existe dicha 
clave y como estamos para 
ayudarte, te daré este truco 
bastante solicitado. Pero antes 
debo aclarar que esta clave 
sólo sirve cuando comienzas 
un juego nuevo, por lo que no 
intentes hacerla con un ar- 
chivo ya empezado. Lo que 
debes hacer es lo siguiente: 


-Comienza un juego NUEVO y 
ejecuta el truco de CHEAT 
MODE (publicado anterior- 
mente en la sección Tips de) y 
cuando se encuentre iluminada 
esta opción, haz la secuencia 
Y, A, SELECT, A, ABAJO, 
IZQUIERDA, A, ABAJO. 


Si lo hiciste correctamente, 
escucharás una risa que te lo 
indicará. Ahora selecciona el 
modo de juego y comenzarás 
con 50 vidas a tu disposición. 


RYO 


2, mí 
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¿Qué otra novedad nos 
prepara Nintendo? 
GUILLERMO ROJAS 
BOLIVIA. 
Bueno, en realidad las nove- 
dades que nos tiene Nintendo 
son muchas, pero ahora te 
nombraré algunas que creo 
son bastante importantes: 
Nintendo pondrá en el mer- 
cado un nuevo Game Boy, 
llamado "Game Boy Pocket", 
cuya ventaja es su tamaño, es 
más práctico, debido al menor 
tamaño con respecto al GB 
tradicional y además su pan- 
talla permite ver los gráficos 
con mayor claridad (disponible 
a partir de Septiembre de 
1996). 
Otra novedad es la aparición 
de "Donkey Kong Country 3 
Dixie Kong's Double Trouble", 
con más enemigos, pantallas y 
por supuesto un nuevo amigo: 
Kiddy Kong. Cuenta con 
nuevas áreas secretas y habi- 
lidades para los personajes 
(disponible a partir de 
Noviembre de 1996). Y un 
nuevo juego llamado "Power 
Ranger Zeo", del cual poco se 
sabe hasta este momento, 
pero que hará su aparición 
dentro de este año. Te 
recuerdo que todo lo anterior 
está sujeto a cambio sin previo 
aviso por parte de Nintendo, 
pero lo más seguro es que 
todo se cumpla, por lo que 
Nintendo hay para rato. 


RYO 


¿Con qué juego de regalo 
vendrá el Nintendo 64? 
JAIME A. CLAURE A. 
La Paz - Bolivia. 


A decir verdad, aún no reci- 
bimos una información que 





nos aclare completamente 
este asunto. Sin embargo, lo 
más probable es que el Nin- 
tendo 64 venga en más de un 
tipo de set. Es decir, que lo 
más posible es que salga a la 
venta el Nintendo 64 solo, sin 
juegos, y paralelamente, otro 
set que incluya algún juego. 
¿Súper Mario 64 o Killer 
Instinct? Siguiendo con la 
tradición, lo más lógico sería 
Súper Mario 64, pero Killer 
Instinct es un juego que ha 


ganado muchos adeptos, así 


que sólo nos queda esperar. 


FOX. 


Encuentro que hace falta 
más crítica de parte de los 
lectores. Ustedes siempre 
publican cartas en que a lo 
más los felicitan en un par 
de líneas. Ojalá publiquen 
esta carta. Creo que una 
buena crítica u opinión 
vala tanto como una 
pregunta. 

JAVIER CORNEJO S. 

Viña del Mar - Chile. 


Tal vez tengas razón, pero es 
importante que sepas que 
nosotros siempre hemos 
tomado en cuenta las críticas y 
opiniones, y ha sido por estas 
mismas opiniones que nos 
hemos enterado que lo más 
important para los lectores es 
la información sobre video- 
juegos. De todas formas, 


siempre habrá un espacio para 


cartas como la tuya. 


FOX 


VIA 
Deberían incluir alguna 
sección en que comenten 
comics y películas de 
animación, como lo he 
visto en otras revistas de 
videojuegos. 

MIGUEL RITTERMAN T. 

ARGENTINA 


Sabemos que el comics y la 
animación (principalmente 
japonesa), están dando mucho 
que hablar entre los jóvenes y 
que una gran mayoría de éstos 
son también amantes de los 


videojuegos, pero nosotros 
nos dedicamos a los video- 
juegos solamente. 

Sin embargo, en variadas 


ocasiones, han aparecido en 
éstas Revsta, pequeñas reseñas 
y dibujos de, por ejemplo, 
Dragon Ball Z y Ranma 1/2. 
Esto seguirá pasando mientras 
aparezcan más juegos que 
unan a nuestra especialidad 
con el mundo de la animación. 


FOX 
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KILLER INSTINCT HA 
SACADO SU 
CARTRIDGE PARA 
GAMEBOY, PARA 
QUE JUEGUES EN 
TODAS PARTES. 
REPARTO COMPLETO 
DE LUCHADORES, EL 
MISMO QUE EN LA 
SALA DE JUEGOS O 
SNES. 

TODAS LAS MOVIDAS 
SECRETAS, COMBO 
BREAKERS, 
FATALITY, ETC. 
















